การศึกษาระบบ 4.0 สำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 by Chatwattana, Pinanta & Piriyasurawong, Pallop
วารสารวิชาการครุศาสตร์อุตสาหกรรม  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ
ปีที่ 8 ฉบับที่ 1 มกราคม – มิถุนายน 2560
289
     
การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
Education 4.0 for Student in the 21st Century 
 
พินันทา  ฉัตรวฒันา1* และ พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์2  
 






สอนในระบบ Education 1.0 อย่างเช่นในอดีตที่ผ่าน
มา ทั้งนี้ในวงการศึกษาได้มีการพัฒนาระบบการเรียน
การสอนด้วยการนําเทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือใน






















เพียงแค่ ได้รับความรู้  แต่ต้องเป็น ผู้ที่สร้างสรรค์
นวัตกรรมใหม่ เพื่อก้าวผ่านจากการเรียนการสอน
ระบบ Education 3.0 เข้าสู่ระบบการเรียนการสอน
แบบใหม่ หรือที่เรียกว่า Education 4.0 
 เป้าหมายหลักของการพัฒนาการศึกษาในประเทศไทย 









อาทิ ระบบการศึกษา ครูผู้สอน กระบวนการเรียนการ
สอน กิจกรรมการเรียนการสอน รวมทั้งเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพื่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ที่สามารถ
ตอบสนองผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ได้ 
 
2.  การศึกษาระบบ 4.0 









1 อาจารย์ประจํา ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพ่ือการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
  พระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
* ผู้นิพนธ์ประสานงาน โทร. 08-1174-4881  อีเมล: pinanta.c@cit.kmutnb.ac.th 
_17-0780(289-298)34.indd   289 8/28/60 BE   10:29 AM
Technical Education Journal King Mongkut’s University of Technology North Bangkok 
Vol. 8 No. 1 January – June, 2017290















รูปที่ 1 วิวัฒนาการระบบการศกึษา [3] 
  
 จากรูปที่ 1 แสดงถึงวิวัฒนาการระบบการศึกษา
ตั้งแต่ Education 1.0 ถึง Education 4.0 สรุป
สาระสําคัญดังนี้ 




เป็นผู้รับเพียงฝ่ายเดียว (Passive Learning) 
 Education 2.0 เป็นระบบการศึกษาที่มีการนํา
เทคโนโลยีมาใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการ
สอน โดยผู้สอนเป็นผู้แนะนําแหล่งการเรียนรู้ให้แก่
ผู้ เรียนโดยให้ ผู้ เรียนแสวงหาความรู้ ด้ วยตนเอง 
(Passive to Active Learning) ในระบบการศึกษา 
2.0 ได้มีการนําการเรียนรู้ผ่านเว็บ 2.0 มาประยุกต์ใช้
งานกับการศึกษาในระบบนี้ 
 Education 3.0 เป็นระบบการศึกษาที่ส่งเสริมให้
ผู้ เรียนทําการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active 
Learning) จากส่ือการเรียนการสอนทุกรูปแบบ มุ่งเน้น
การทํางานร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ (Collaborative 
Learning /Cooperative Learning) รวมทั้งนําส่ือ
สังคมออนไลน์ (Social Media) เข้ามาเป็นเครื่องมือ
ช่วยในการพัฒนา การเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 







 คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย [4] 
ได้เปิดตัวนวัตกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ที่
เรียกว่า “การศึกษาระบบ 4.0 หรือ Chula Engineering 





รูปที่ 2 ศูนย์การเรยีนรู้ i-SCALE คณะวิศวกรรมศาสตร์    
 
 ศาสตราจารย์ ดร.บัณฑิต เอื้ออาภรณ์ คณบดีคณะ
วิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กล่าวว่า 
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 ส่วนที่ 2 ระบบสนับสนุนการศึกษา (Support 
Systems) เป็นปัจจัยสนับสนุนที่ทําให้ผู้เรียนเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรู้ ในศตวรรษท่ี 21 
ประกอบด้วยโครงสร้างพื้นฐานดังต่อไปนี้ [7] 


















ฐาน (Problem-based Learning) เพื่อการสร้างทักษะ
ขั้นสูงทางการคิดบูรณาการแหล่งการเรียนรู้ (Learning 
Resource) จากชุมชนเข้ามาใช้ในโรงเรียน  










 (2.4)  บรรยากาศการเรียนรู้หรือสภาพแวดล้อมทาง 








 การศึกษาในศตวรรษที่ 21 จําเป็นต้องอาศัยทักษะ
การเรียนรู้เหล่านี้ 3R x 7C ในพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนเพื่อตอบสนองต่อสังคมแห่งการเรียนรู้และ
สร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคม 
 3R ได้แก่ Reading (อ่านออก) (W) Riting (เขียนได้) 
และ (A) Rithmetics (คิดเลขเป็น) 
 7C ได้แก่ Critical Thinking & Problem Solving 
(ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการ
แก้ปัญหา)  
 Creativity & Innovation (ทักษะดา้นการสร้างสรรค์ 
และนวัตกรรม)  
 Cross-cultural Understanding (ทักษะด้านความ
เข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์)  
 Collaboration, Teamwork & Leadership (ทักษะ
ด้านความร่วมมือ การทํางานเป็นทีมและภาวะผู้นํา) 
 Communications, Information & Media 
Literacy (ทักษะด้านการส่ือสาร สารสนเทศ และรู้เท่า
ทันส่ือ) 
 Computing & ICT Literacy (ทักษะด้าน
คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร) 
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ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 และตอบสนองต่อ








 4.1  เทคโนโลยกีารประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
(Cloud Computing Technology)  
 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ คือ การพัฒนาการของ
การประมวลผลแบบกริด (Grid Computing) การ
ประมวลผลแบบกระจาย (Distributed Computing) 









  ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ เป็นรูปแบบการ
ให้บริการที่มีความยืดหยุ่นตอบสนองต่อการใช้งานของ
ผู้ใช้บริการ ประกอบด้วย 3 กลุ่มดังน้ี 
(1)  การให้บริการซอฟท์แวร์ (Software 




(2) การให้บริการแพลตฟอร์ม (Platform 








(Infrastructure as a Service: IaaS) เป็นการให้บริการ




 4.1.2  ความสามารถในการใหบ้ริการของ
ระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 
 สถาบันมาตรฐานและเทคโนโลยีแห่งชาติของสหรัฐ 
อเมริกา (National Institute of Standards and 
Technology : NIST) ได้กําหนดคุณลักษณะการให้ 
บริการบนระบบการประมวลผลแบบกลุ่มเมฆดังนี้ [10] 
(1)  สามารถปรับเปล่ียนการใช้งานได้ 





(2)  สามารถเข้าใช้บริการจากระบบ 





ร่วมกัน (Resource Pooling) หมายถึง เป็นระบบที่มี
การใช้ทรัพยากรการประมวลผลบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ร่วมกัน 
(4)  สามารถทําการปรับเปล่ียนการใช้ 
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 4.2  สะเต็มศึกษา (STEM Education)  
 การจัดการศึกษาโดยใช้หลักการของ STEM เป็น
แนวทางหน่ึงในการเสริมทักษะที่จําเป็นสําหรับผู้เรียน





การการเรียนการสอนทั้ง 4 สาขาเข้าด้วยกันคือ 
วิทยาศาสตร์ [S] cience เทคโนโลยี [T] echnology 
วิศวกรรมศาสตร์ [E] ngineering และคณิตศาสตร์ [M] 
athematics 
 STEM Education เป็นการจัดการศึกษาที่ส่งเสริม
การเรียนรู้ผ่านกิจกรรมหรือโครงงานท่ีมุ่งแก้ไขปัญหาที่
พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อเสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะ
ชีวิต การคิดสร้างสรรค์ นําไปสู่การสร้างนวัตกรรม การ
ทํากิจกรรมหรือโครงงานสะเต็มไม่ได้จํากัดอยู่ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี แต่สามารถนําความรู้ในวิชาอื่น เช่น 
ศิลปะ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ สุขศึกษา พลศึกษา 
เป็นต้น มาบูรณาการได้อีกด้วย [11] 
 4.3  การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม (Imagineering)  
 การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม เป็นแนวคิดใหม่ใน
การจัดการเรียนรู้ คําว่า จินตวิศวกรรม หรือ อิมเมจิ
เนียริ่ง  (Imagineering) เป็นคําผสมระหว่างคําว่า 
“จินตนาการ” (Imagine) กับคําว่า “วิศวกรรม” 




ต้องได้ [12]   
 
 
รูปที่ 4 กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม [12] 
 




6 ด้าน  




ความเป็นไปได้ของจินตนาการ (Feasibility)  
 (2)  การออกแบบ (Design) ได้แก่ ขั้นตอนการร่าง
แบบ (Draft) ขั้นตอนการเขียนสตอรี่บอร์ด 
(Storyboard) ขั้นตอนการเขียนสคริปต์ (Script) 
ขั้นตอนการสร้างจําลอง (Prototype)    
 (3)  การพัฒนา (Develop) ได้แก่ ขั้นตอนการสร้าง 
(Create) ขั้นตอนการทดสอบการทํางาน (Test)    
 (4)  การนําเสนอ (Present) ได้แก่ ขั้นตอนการ
แสดง ผลงาน (Show) ขั้นตอนการแข่งขัน (Contest) 
และขั้นตอนการรับฟังความคิดเห็น (Suggestion)   
 (5)  การปรับปรุง (Improvement) ได้แก่ ขั้นตอน
การแก้ไขผลงาน (Revise) ขั้นตอนการสรุปผลงาน 
(Conclusion)  
 (6)  การประเมินผล (Evaluate) ได้แก่ ขั้นตอนการ
ประเมินตามจินตนาการ (Process Evaluation) ขั้นตอน
การประเมินคุณภาพงาน (Product Evaluation) 
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5.  การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 















 การศึกษาระบบ 4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที ่21 
จําเป็นต้องอาศัยองค์ประกอบดังน้ี 
 (1)  เทคโนโลยีสมัยใหม่ (Modern Technology) 
การนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ในการศึกษา
ระบบต่างๆ สามารถสนับสนุนและส่งเสริมทักษะการ


















4.0 สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 เช่นกัน นั่นคือ การ
ประยุกต์ ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) 




สามารถเข้าถึงได้อย่างสะดวกและง่ายขึ้น   











ที่มี คุณลักษณะที่ แตกต่ างกันโดยการบูรณาการ
กระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อใช้





เช่นกัน STEM Education จึงเป็นการจัดการศึกษาอีก
รูปแบบหน่ึงที่ ส่งเสริมการเรียนรู้ ผ่านกิจกรรมหรือ
โครงงานที่มุ่งแก้ไขปัญหาที่พบเห็นในชีวิตจริง เพื่อ
เสริมสร้างประสบการณ์ ทักษะชีวิต การคิดสร้างสรรค์ 
นําไปสู่การสร้างนวัตกรรมที่เป็นประโยชน์ต่อสังคมได้ 
 (3) ทักษะการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ (Creative Skills) 
ในการศึกษาระบบ 4.0 (Education 4.0) และการศึกษา
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 ทักษะการเรียนรู้ 7C ประกอบด้วย ทักษะด้านการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา 
(Critical Thinking & Problem Solving) ทักษะด้าน
การสร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity & Innovation) 
ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ 
(Cross-cultural Understanding) ทักษะด้านความ
ร่วมมือ การทํางานเป็นทีมและภาวะผู้นํา (Collaboration, 
Teamwork & Leadership) ทักษะด้านการสื่อสาร 
สารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ (Communications, 
Information & Media Literacy) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร (Computing & 
ICT Literacy) ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ 
(Career & Learning Skills) 
 วิธีการออกแบบการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะ


















ที่ดีที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นิศากร ไพบูลย์
สิน และ สาโรช โศภีรักข์ [13] ที่กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้





ผลงานที่ทุกคนภูมิใจ ขั้นตอนการเรียนแบบร่วมกันมี 5 
ขั้นตอนได้แก่ 1) ร่วมกันเสนอหัวข้อเรื่อง 2) ประชุม
วางแผน 3) ร่วมมือกันระดมสมอง 4) การอภิปราย 5) 
การนําเสนอผลงานและการสรุปงาน 
 การจัดสภาพแวดล้อมในรูปแบบการเรียนการสอน
ในระบบ Education 4.0 ให้เอื้อต่อการเรยีนรู้ในผู้เรยีน
ในศตวรรษท่ี 21 ผู้สอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนทําการ
แสวงหาความรู้ด้วยตนเองในรูปแบบของการเรียนรู้
แบบ Active Learning โดยให้ผู้เรียนมีลักษณะการ









6.  บทสรุป 




ของสังคม ในการจะจัดการศึกษาระบบ 4.0 ให้ประสบ
ความสําเร็จได้นั้น จําเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจาก
หลายภาคส่วน ไม่ว่าจะเป็นผู้บริหารสถานศึกษา ผู้สอน 







เรียนรู้ 3R x 7C เป็นทักษะที่ใช้ในพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยทักษะการเรียนรู้เหล่านี้
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